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この 326 描き下ろしイラストがあなたのものに！詳しくは86ページへ 
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ようこそ U 


ずは『ギタルマン』について軽く予習しておこう。ソフ 
を持っている人も持っていない人も、あらかじめ読んで 
けば欲しい情報をすぐに見つけ出すことができるよ！ 


『ギタルマン』つてどんなゲーム？ 


326のキャラクターが 
繰り広げる 
奇舂眘楽 ゲーム 


326が描くポップでキュー 
卜なキャラと、 COIL が生 
み出すバラエティに富んだ 
サウンドが PS 2 上でコラ 
ポレイト！伝説の楽器「ギ 




タル」を手に、ちよつと冴 
えない少年 U -1 が、次々と 
現れる敵と音楽で対決する 
新感覚青春音楽ゲーム、そ 
れが「ギタルマン』なのだ！ 



ジャンル：新感覚青春音楽ゲーム 


価格： 5800円（税別） 



この本の使い方 


Chapter 1 :イラストギャラリー 

ゲーム中に登場するキャラクタこんなあなたにオスス 〆 T す 

一たちを' 生みの親である326 • 326 の絵がとにかく好きだ 
のコメントを交えながら紹介し • 『ギタルマン』のキャラクタ-をもつと知りたし、 

ている。326が描く キユー トな 


»ゲームはまず世界観を知つてから 
プレイするのが基本だ 
キヤラたちを堪能できるぞ。 •本は前から読んでいかないと気がすまない 


通 


Chapter2: ステージ玫略 


全10ステージの攻略コーナー。 
難易度 Normal の演奏チヤート 
を完全掲載しているぞ。また、 
合間にある「ムービーセレクシ 
ヨン」でス I ''ーリーの流れち紹介。 


こんなあなたにオスス 〆 T す 

• 自力での攻略に行きづまつた 
• 大まかなストーリーを知りたい 
• よりカツコイイ演奏を追求したい 
• クネタネした線を見ると興奮する 




Chapter3 : ギタ/しマンの世界 

326、 COIL 両氏へのインタピこんなあなたにオスス 〆 T す 
ユーやラフスケッチ集など' 『ギ•『ギタルマン』の音楽が気に入つた 
タルマン』の知られざる秘密が 
明らかになる！……かも。読 
者プレゼント コーナー もあるぞ， 


• インターネットできる環境がある 
• i モードを持っている 
•本は最後まで読まなきや 
もったいないと思っている 











































COMMENT 




ユウイチ 

勉強もスポーツもサツパ 
リだけど、実はギタル星 
の一族- ギタリンの末裔。 
伝説の楽器武器「ギタル」 
の継承者というパ—^な 
運命を背負ってたりする。 


1I 蔘 

>\s シ 'こ望 
•爹笨ヤり岁 


な 


ビ 


ユウイチってこんなヤツ。 

諸を t デルにしたっ7わけじゃない 
けビ、椹いた後 T •ゲーム制作老の中 
にそつくりな人がいるこヒに気づ t 
ました（笑）。 


見かけはカワイイけど口の悪い 
U -1 の愛犬。情けない U -1 に呆 
れつつも、彼を理解し見守って 
いる。その正体はギタル星の使 
者で、歴代ギタルマンの相棒。 


フーマって こんなヤツ。 

ゲーム設定の段階からあったん"す 
けビ、主人公の相棒はやっぱり AT 
^ しよ、ヒいうこヒ " T » 


PUMA 

Wmt J 


%>pi 


ギタ儿マン川柳 

昼間からあ菓子ほあばり 


いい気なプーマ 












キぶきヒ■^艺 , し 


Or 夕 * S 

COMMENT 


ユウイチ 


「ギタル」の力でギタルマン 
になった u - i 。 変身前から 
はまるで想像のつかない姿 
だけど、継承者としての腕 
は本物だ。ゾーイ率いるグ 
ラビリン帝国の刺客と戦う。 


ユウイチってこんなヤツ。 

自分のやりたいようなやつをムリヤ 
■/ 詰めこんだこうなった。 3 D にす 
るのは難しいヒ甩っ7いたんだけビ、 
実際に3 D になったらもっヒかわいか 
った！最初に 3 D 化されたのがこれた' 
つたから確信持77、あヒはビんビ 
んい5んなキヤラクケーを出せました。 


プーマ AC 30 

PUMA AC30 — : 


バトルモードのプーマ。 U -1 と一緒に、次々と現 
れる敵と戦う。ふだんは「ギタル」を分子化して 
体内に格納していて、戦闘時に再生し U -1 に託す。 


イメージヒし7は、スエードのスニーカーヒ 
いうかジュースを描こうヒ里っ T 。 あヒ、主 
人公がギターだか音を出す スピーカー、 

アンプみたいな存在が欲しかつたん T •すよね。 



ギタ儿マン川柳 

変身 T 見た S 変わるが中身 U — 1 
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U-1 が思いを寄せる女の子。 
持ち前の明るさと、たまに 
炸裂する天然ボケがクラス 
の男の子たちの心を惹きつ 
けているらしいが、本人は 
全く気づいていない 


〇 


クールで 勉強も スポーツ も得意という、 U -1 とは正反 
対の男の子。 U -〗 より勝っていることを自覚している 
けど、実は人知れず U -1 をライバル視していたりする。 


ギタ儿マン川柳 

ピコ今やんをふ 1 7向かせるのは100万年ムリ？ 


















\ 


ギタ/し なヤツら。 


私 ^ i 顧ぅ 


ギタル星に住むギタリンたちの長老様。 
音は宇宙一と呼ばれたほどの「ギタル」 
の使い手だったとか？帝国の侵略で仲 
間と共に幽閉されており、ギタル星のピ 
ンチを救うために U -1 を呼び寄せた。 

RANDA 

ミランダ 


あにま一る。つてこんなヤツ。 

コイツ S は€ラ単純に「パックパンド 
が必要 T すよね」っ T こヒ7‘描宅 
かわいく1、着ぐ3みっぽい感じ 
ヒ、全部才ャの人形をイ 〆 
ました。右なみにユンは女子なん 


^ anIma-ru 

太し 7(-。 ^0 # mm 

T 。 ぁ め Irw 家一 

ージし 
■ T . すね。 

ふ :^ - 


U -1 たちの戦いの後ろで、伴奏をしてくれている人たち。 
安田さん、ユン、のれんの3人からなるパックバンド。彼 
らの演奏こそ、熱きバトルを支える柱になつているのだ。 


ギタ/しマン川柳 

出番な S V —イに勝るあにま一る。 


























MIN-MIN 


眠眠 


ゾーイの愛猫。マイペース&タカビーな性格で、 
見た目はカワイイのに口が悪いところはプーマに 
似てるかも？ちなみに性別はメスとのこと。 




眠眠ってこんなヤツ。 

意地悪そうだけビ憎めないキャラっ T いうか。 
プーマっマライパルがい*7映えるキャラだヒ里 
うし、プーマにライパルを作っ7あげたく7。 
……イヌ封ネコ（笑)。 


キタ/しマン川柳 

にやにやにやにやにやにやにやにやにやにやにやヒ眠眼（ネコ）は鳴く 




高飛車 T 
こ*つまんち t 















自分のことを多くは語 
らないけど、優しい雰 
囲気を持った少女。 U - 
1と出会い、しだいに 
惹かれていく。だが、 
そんな彼女も実はグラ 
ビリン帝国の一員なのだ。 



グラビリンの戦士として、 U -1 の前に姿を現すキラ。伝 
説の r ギタル」の戦士となるべく、幼いころから英才教 
育を受けた最強の戦士であり、ゾーイの強力な部下だ。 



KIRAH キラ 


画 



優しく T 
ビこか 
寂しげな 


謎の女の子 
























パンパスつてこんなヤツ。 

もっヒ悪麼っぽくしようかっ7詰もあったん 
了すけピ、「かわいいほラがいいだ3ラ」ヒ。 
あしめの取れ T ない悪魔 7' 「一番最初に戰う 
ベ t 敵」ヒいう意味もありますね。 


パンパス 


グラビリン帝国が放つ第一の刺客。「オノ型ギタル」 
で空間を引き裂いて攻撃してくる。小さな体に見合 
わない大きなオノとのアンパランスさがオチヤメ。 


六|缪'お二れ, 
决さわかせ UFO 



FLYING-0 


フライング•才 


体全体が「シンセサイザー型ギタル」になっている 
グラビリン帝国の空軍指揮官。いつも配下のチビク 
たちを引き連れていて、統制の取れた動きで攻撃す 


フライング • オーってこんなヤツ。 

「鍵盤ヒ U F 0 T いきましよう」っ7いうの T 、 
そのまんま一結にしようっ7感じましたね。 
あヒは/7ニヒか。音楽もパラパラヒいうこヒ T . 
みんな固じ動きをす3ヒいうヒこ 5 T 
チビつ孑をつけたヒ。 



纟ギケルマン川柳 

、《ラパラ T 





〇〇 


m 


宇宙制覇た' 7ライング•オー 




























なヤツら。 


ぼくは全然わからないん T すけビ> 沄 
ネタにな "5 黒人歌手がい3らしいです 
ね。あヒは「着ぐ3みつほいキヤラ 
T-J ヒか r ス亍_ジが森なの" r 
ハ手がいいな一」ヒいうこヒ T。 


モジョキング•ビー 

MOJO KING Be 


「トランぺット • ギタル」を手にした闇の支配者。ノリ 
ノリに踊りながら攻撃してくる強敵だ。サングラスの下 
の素顔は、ゾーイですら見たことがないというウワサ。 


ベン - K つてこんなヤツ。 

最初に「サ〆ていこう」つ "7 話があつたのかな？ 
なの7.、ポクが生理的に六嫌いなハンマーヘッド 
シャークにし7みました（笑)。 


ベン K BEM-K 

胸の部分に「ターンテーブル型ギタル」を搭載したグ 
ラビリンの巨大□ポット。□ケットは飛行に優れた形 
態で、接近戦になると人型に変形して攻撃してくる。 


ギタ儿マン川柳 

、どうやつマ 奕形しの？ペン - K ロボ 


































'" サンボ_ントリオって 


こんなヤツ。 

トリオっ7いうのヒ、骨っ 
ぼいキヤラっ T のは決まっ 
77。イラスト自休が上が 
ったのはこれが最後だった 
んじゃないかな？ 




SAN-BONE TRIO 

ギタル星のギタリンたちを幽閉している囚人塔の サンボーントリオ 
看守。彼らの体、っていうか骨そのものが r ギタ 
ル」で、自らの骨を使って攻撃してくる。これが 

ホントの捨て身攻撃？ 




J4 


CARROT 

キヤロツト 




SODA 

ソー ダ 


グレゴーリオって 
こんなヤツ。 

ほく、はれぼったい0の人っ7好き 
なん T すよ（笑）。そラいラ人をイ 〆 
ージし7描きました。ああ、眉に乗 
っ73ヤツは勢い TS いちゃったん 
だよね一（笑）。 



グラビリン帝国のナン 
パー2。狂気の大聖堂 
自体が彼と運命を共に 
する巨大な「ギタル」 
だ。大聖堂に足を踏み 
入れた者を狂気に落と 
ことで喜びを感じる、 
ちょっとアブナイ人。 


GREGORIO 
” SIEGFRIED” 
WILHELM 1 

グレゴーリオ•ジークフリート•ウイルへルム瓜 


| ギタ/しマン川柳 

ヴし ゴー リオ 


足の長さはケラビリン1 


三位一休の 

© 疼 



















































ギタ/し なヤツら〇 


ウーハー•ジェットってこんなヤツ。 

最初はコイツの S っ78本くらいあっ fe 
ん T すよ。 T ^. >7シャワシャし"？マ■本 
当に気持今悪い！っ7里つたん"?'減らし 
ました（笑)。 


プーマが U -1 のために特注し 
ギタル星ではポピュラーな乗り物。 
走ることはできるけど、かなりふ 
らつくのが難点。それでも、宇宙 
飛行のスピードはそれなりに速い。 


WOOFER JET 

ウーハー •ジェット 


キタルマン川柳 

特注マシン 


マジンになつ T も 


ふらつき走行 


ウー ハーマ ジンってこんなヤツ。 

コイツだけコンピュータ T 色付けしたん T すよ、 
全部。コンピュータ* T 描くっ7六変なんた'ね、二 
度ヒやるまいっ7里ったね（笑)。 


WERMAJIN 


? ンウーハー•ジ エツ トの□ポ形態。このマシンに搭 
載されている人工知能は1000年も前のもので、 
それがふらつき走行の原因になっているようだ。 






















奋游の 


誰も見たことがないと言われていた 
幻のギタル「アーマード • ギタル」を 
身にまとったゾーイ。グラビリンの 
科学を結集して作られた力で、ギタ 
ルマンを倒すべく自ら戦場へと赴く。 


ゾーイってこんなヤツ。 

このキヤラだけは3 D にするこヒをまった 
く イメージせずに描 t ました （笑）。 カツ 
コイイのを椹い今ゃあうかな、ヒ。 U -1 ヒ 
は逆に、メカ 〆 力しい、「付加された強さ」 
ヒいう感じ T すね。 


I ま 


’•ー イ 


1ギタ/しマン川柳 

アーマーを 


着けたら首のない V —イ 


w ユウイチってこんなヤツ。 

k '' 1 神々しいものをイ 〆 ージし T 描きましたね。 

蝶ヒか、神ヒか.人間が丰を伸ばし7なり 
たいなっ TS っ T しまラものヒ、デジタ/し 
っぽさを残しつつ……人本来の 
強さをイメージし T 。 


<n 


GITAROO MAN U -1 

r U - l が伝説の 8 つの「ギタル」の光に包ま 
れ、真のギタルマンとなった姿。自分の 
可能性を信じた U -1 が、手に入れた伝説 
の力で、最後の戦いへと飛び立つ！ 




























全 10 ステージの演奏チャートを紙上にそつく 
り再現。これさえあれば華麗にギタルをかき 
鳴らすのも夢じゃない？ めざせ S ランク！ 








『ギタルマン』は楽器を演奏する楽しさ 
を気軽に味わえるゲームだ！リズムに 
合わせてコント□ーラを操作するだけで、 
カツコよく演奏できるぞ。まずは、演奏 
の方法と流れをしっかり覚えていこう。 


ミ室塞のし かたは2種類ある D 

演奏方法は下の2種類がある。どちらも基本的にはリズムに乗ってポタンを押し 
ていくだけだ。ただし、どちらか1つをマスターしただけでは、カンペキに曲を 
演奏することはできないぞ。 2種類の操作の基本をしっかりマスターしよう！ 


才 U ガ伝授す1そ！！ 
しつか 1 7つい7こいよ！ 


まずは曲の X 

演奏のしかたを 
知つ7あ•かないヒな!! 






无徽な疏 ft ツ巧!! 


の操作 


左スティックを回すと 
ブルーゾーンがぐるぐ 
る回る。このブルーゾ 
ーンをトレースライン 
に合わせて、フレーズ 
パーが来たらポタンを 
プッシュ。ボタンは 〇 
X △□どれでち 0 K だ。 


[画面にあるものの名前を覚えよう] 


间じボ織め/ S 3 


の操作 


十字ラインの画面スミ 
から 〇 X △□の マーク 
がアタックポイントに 
近づいてくるそ。アタ 
ックポイントに重なつ 
た瞬間にコント□—ラ 
の同じポタンを押そ5。 
タイミングが重要だ！ 


ブルーソーン 
アタックポイント 


トレース ライン 
フレーズバー 


0卜 U —スラインに 
プルー V - ンを 
合わせる 

トレースラインの色が緑色になっ 
ていれば、 0 K のしるしだ。 

囝7レ-スバ-の頭が、 
アタックポイントに 
重なった S ボタンを 
プッシュ!！ 

フレーズバーの 最後までボタンは 
押しっぱなし。 ブルー ゾーンが フ 
レーズバーから外れないように。 


押しっぱなしで… 

ここで離す 




tox △□のマークが飛んでくる方向は、コン 
トローラのボタン配置と完全に対応しているぞ。 


SADUy アイス!！ 


ステージ1の前にプー 
マが基本的な演奏方法 
を教えてくれるぞ。こ 
こで基本をみつちり練 
習すれば、ステージ1 
なんて楽勝だ。初めて 
のときは、2、3回繰 
り返して練習しよう！ 


ギタ/しマン川柳 

全クリアコント□ーラは汗まみれ 


基本テクニックを 
しっかり 

斑につけるのじや 


































イ：/卜 □ 


1 基本的な縫の流れを覚える^^ 


ゲームオ-パ-だ! 


パ'?-ゲージをためよう！ 


演奏で自分のパワーゲージをためていこう。 0 K よりも 
GOOD 、 GREAT のほうがパワーゲージがたまりやすい。 


自分のゲージが 
なくなるヒ… 


曲の雰团気を 
つかめ！ 

曲が流れ始めたらここ 
でリズムをつかもう！ 
頭の中だけでなく、指 
でトントンとリズムを 
取っておくといいぞ。 


1 つの 曲は基本的に CHARGE、BATTLE、FINAL の3 つのパー トに分かれて 
いるんだ。さらに、それぞれの パー トは2 つに 分かれて合計6 つの セクション 
で構成されているそ。演奏の流れにそって各セクションの特徴を紹介しよう！ 








ハ"7〜〜〜ツ JRmJI 
一気に説明したけビ 
今ゃんヒわかったかい？ 
しっかり理解 Tf た 1 
次のページに進もう！ 

演奏のテクニックを紹介だ!! 


KHI / 


アタックモート 


演奏で相手の ゲージを 減らす モー ドだ。 
演奏はラインを 
なぞるパターン。 

ミスすると自分 
のパワーゲージ 
が減ってしまう。 


アタックモ_ 




7アイナル 


エント 




クリア後に演奏を評価してくれるそ! 


クリア後、演奏のうまさや残ったパ艇=3 
ワーゲージの量などで、演奏を Rank 
づけしてくれる。 Rank は S 、 A 〜 E 
の6段階。 Ranks をめざせ！ 


ギタ/しマン川柳 

U -1 はチキンライスが 


好きなのか 






敵を一気に追いこめ! 


敵のゲージを減ら 
すと曲調が変わつ 
て HARMONY に 
突入。プーマと一 
緒に演奏して、さ 
らに相手のパワー 
ゲージを減らそう。 


ステ-的リア 


最後の決め7 U - スは 
かっこよく!！ 


演奏の最終フレーズだ。失敗 


しても ゲージは 減らないけれ 


と、カツコよくキメよう! 


敵ヒ交互に演奏するんだ! 


ステージの 敵と、曲を演奏して対決 
だ！ BATTLE パートには ATTACK と 
GUARD の 2つがあり、交互に展開す 
る。 BATTLE 時の フレーズのパター 
ンは、自分と敵のパワー ゲージの量 
によつて何種類かに分岐していくぞ。 

敵のゲージをある程虔 
減らすヒ… 

なれジ — 
いばを敵 
在〇1の 

g K /パ 

^ ° 5ワ 
f 減位 I 
ならにゲ 
ぃさす I 

7アイナ/しに突入！ 


敵の攻撃を防ぐモード。チャート通りに 
ポタンを押して 
演奏するんだ。 

うまく演奏すれ 
ば、自分のゲー 
ジは減らないそ。 







































































第 1 打 0 は槙重にキ X 3 よ! 


第1打目はリズムに乗ってい 
ても、ポタンを押す指がつい 
ていかずにミスしてしまうこ 
とが多い。曲を完全に覚える 
までは、フレーズバーを 目で 
しっかり見て、慎重にポタン 
を押していくとうまくいくそ。 


変わったあと 





ギタルマン川柳 

あら意外チュートリア/しが手強く 7 


潘翁®§§ 




演奏テクニックをクリアテクニックとマスターテクニックの2つの 
レベルに分けて解' li するぞ。1つずつしっかり覚えていこう！ 




ここからは^ 

オマエを U ペルアップさせる 
本格的なテクニックを 
紹介し7いくそ 



ウリアテクこツク ) スターテ クニッ 5) 


全ステージをクリアするために必要なテクニック。な 
かなか先のステージに進めない人はこちらをチェック。 

r - 全ステージクリアをめざそう！ 


もっともっと華麗に演奏したい人のためのテクニック。 
マスターして、高得点&ノ ー5 スクリアをめざそう！ 



シク 


全ステージをクリアできるようになる7つのテク 
ニックを紹介。基本的なテクニックからまとめて 
あるから、初めての人はしっかり読んでおこう。 




i リズムの変化に対応できないなら 
ば' 目で見てボタンを押すのが確実。 


1 • 

そ 

hp : i ブル—ゾ—ンをあらかじめ卜 
_レ—スラインの方向に入れよう。 



ーカツコ悪いけど、頭 
でしつかり押したらす 
ぐにボタンを離してし 
まうのも一つの方法。 


4 ¥ 

夕 

f を： 

は :^ 

今 ^ 

う ;, 

U ル魃 

& 

n S 肺賴一 

- 4 ^. 




えジにのち 


さ一め 


ス 




頭ゲ早パ S 
ののをズて 
1 一分ン I つ 
^ バ自タレな 
^ ! ズ、ポフく 
^ I ば。の長 
レれい次が 
f 。 フあな' 間 
各てらば時 



C 


5 t- 







































アタック 


1¢場食 


アタックモード 


ガードモード 




アタック 


〇黯 


ガードモード アタックモード 



曲の中で一番ミスしやすいの 
は、モードが変わる場所。ア 
タックとガードの操作が違い、 
焦ってしまうのが原因だ。そ 
んな場合には、アタック時に 
はどのポタンを押しても演奏 
できることを利用しよう！ 

^-、 

ビのボタン Tt 
アタック 

るようにし7衣くヒ 
演奏が楽になるそ 


JL 



左丰の親指はスティックの中心に置くんだ!! 


フレーズノ（一が多い場所では、 
親指がスティックの中心から 
ずれたり、親指の側面で操作 
してたりする。これじや、し 
つかり倒しても正確な方向に 
は入らない。スティックの中 
心を親指の腹で押さえよう！ 


れつ％の 


入のく — 
れよい演 




フ^^騷は、 




1曲の中には同じ フレーズが 
繰り返し出てくることもある。 
自分の頭の中で フレーズバー 
を何個かまとめて曲を区切ろ 
う。リズムを口ずさめるぐら 
いの長さが適当だ。覚えやす 
いし、リズムも取りやすいぞ。 


[曲に合わせてリズムを作ろう] 注意するポイント 


タンタンタンIタタンタI 
タンタンタタンタIタンタンタン 




I タタタタタ I タタ I 
I タターン I 


同じ フレーズの 繰り返しの最 
後に少しだけ違うフレーズが 
入って、リズムを崩されるこ 
とがあるそ！ 


細かい連打の繰り返しが続く 
場所で、初めの1打をミスし 
てしまうと、立て続けにミス 
をしてしま5! 


t +が实•わる場所は回じボタンのプンシユ T 切り抜け5! 


% 


© 


キタルマン川柳 

カツつ上く 


キ X たいヒきほビミスガ出 T 



















































曲を覚えて、しっかりリズム 
に乗っているはずなのに、し、 
つも同じ場所で失敗するのは 
曲を間違って覚えている証拠。 
リプレイを見たり、一回その 
部分を演奏せずに見てみよう。 
自分が 1 J ズムを勘違いして覚 
えているなんてことも多いぞ。 


曲は正確に覚えよう! 

で演奏していると 



いつまで 

覚えられないそ 






ミスしたヒきもあわ7ないこヒが重要だ!! 


ミスしてしまったときに、あ 
わてて次のフレーズノ（一のポ 
タンを押したりするとリズム 
がわからなくなって、さらに 
ミスを重ねてしまう。ミスを 
しても落ち着いて、ゲージの 
減りを最小限にとどめよう。 



こんな場合はどうする？ 


長い7し-スバ-が 
鋳く場含 


1囤体ち5! 

ミスしてしまった次の 
フレーズパーは無視！ 
この間に曲をしっかり 
聴き、正確なリズムを 
きちんと確かめよう。 



短い7レースパ-が 
鋳く場合 



t そんなに長いフレーズでなくても、1つフ 
レーズを飛ばすだけでかなりの時間があるぞ。 


目蚀跦ぬを 
押好！！ 

連続したフレーズでは 
リズムを確かめるのは 
難しい。目でフレーズ 
バーの頭を確認して、 
ポタンを押すといい。 



tMISS の表示がたくさん出てもあわてずに! 
少し先のフレーズバーに意識を集中しよう。 






演奏をする環境もステ 
ージクリアには大切だ。 
tv は音量を大きくし 、 Vibration は 
真正面から見たほうが omz - 
し、い。ゲームの設定は 
メニュー画面のオプシ 
ョンから変更可能。右 Volume は 
のように変えてみよう 。 MAX にする!! 


オプションを変更するのも1つの手じやよ!! 




ギタ/しマン川柳 

ビラしよ9 


さらにビラし7も 
クリア"あきないなら 
Easy を選ぼう！ 


プレイの途中 T 電話鳴り 














































華麗な演奏を極めようせ!！ 

Sid 


ノー ミスでのクリアや、難しいフレーズを演奏で 
きるようになるテクニックを紹介しよう！高得 
点も狙えるワンランク上の演奏テクニツクだ。 


カー 7^) 六きさに合わせ T 操作を変えよう!! 




カーブしているフレーズ 
バーを最後までミスなし 
で押さえ続けるのは、け 
つこう難しい。そんな力 
ーブのフレーズバーを、 
うまく演奏するテクニッ 
クを3つ紹介 
しよう！ 


■—ブの連続 一'… 


スティックは倒したままで 0 K ! 

細かい波のようなカーブは、わ 
ざわざ細かくスティックを動か 
す必要はないぞ。トレースライ 
ンが伸びている方向にスティッ 
クを倒そう。ブルーゾーンが自 
動で フレーズ ノ V — を追うぞ。 


リズムに乗ってスティックを 
動かそ5! 

ポタンを押すのと同じタイミン 
グで、スティックを細かく動か 
そう。スティックは大きく倒し 
て、リズムに乗って細かくボン、 
ボンと動かしてあげればいい。 


スティックはゆつくりと動かそう! 

フレーズバーに沿って、 ゆっく 
り回そう。逆に回すときは、し、 
ったんためてから動かすといい。 
親指に力を入れすぎると途中で 
ズ レることが多い。力を抜いて 
ゆっくり回すのがコツだ。 


為な > か-ドは順番を覚えるこヒが六事だそ!! 


ガードモードは、フレー 
ズが複雑になるとどのポ 
タンを先に押せばいいか 
わからな<なる。そんな 


I 複雜なガードの極め方 

7 いつもミスしてしまうところの〇確認した順番通りにリズムに 
1つ先のポタンを確かめる！ Z 乗つて押してみる 


ときは一度に全部覚えよ 
5としないで、1個ずつ 
覚えていくほうが確実だ。 



rjL 


1掴ずつフレ- 

マスタ-テクニックでか - ■ — _. r "." 

1 オマエのブレイを友だちに見せつ けてやれ二 


詳しくは 
このあとの 
ステージ攻略で 
チェック 
しよう！ 


ベていこうI 


華麗な演奏ができるよう 
になったら、一人で満足 
してるのはもったいない。 
Replay や VS Play のモード 
を使って、自分のプレイ 
を友だちに披露しよう！ 



ステージを クリア 
すると、リプレイ 
の選択画面になる。 
Replay を選択す 



友だちと演奏のう 
まさを競えるぞ。 
最大4人まで同時 
対戦可能だ。華麗 


VS Play は 
P .75 で 
詳し < 紹介!！ 


ると、演奏のリプ t 上手く演奏できたらな演奏で相手のゲ t 4人対戦は、2対2で 
レイが見られるぞ。 Re P la y で鑑賞しよう！ ージを減らせ！ チームを組むことになる。 



ギタ/しマン川柳 

U -1 の臉を決めるはプしイヤー 




































今日もカズヤにコテンパンにされてふてくされている U -1 と、彼を見守るプーマ。 


そんないつもの光景が広がる昼下がり、 U -1 の部屋に予期せぬ来訪者が出現！ 



で屯なあ U -1•• 
7 T 9 ェにだつて 


夕られ MhM ろう？ノ 


はひ〜ちかれ圪一 
步ラこんなのやだぶ〜•ジ 


❿ 
























VS t ジヨキング Bee 


夢見 T いるう今は 
未来なん "7 ないぜ! 
U -1! 




100万年ムリだ!! 


オマエには 

町中を暴走していたら、ピコちゃんとカズヤに遭遇。カズヤにコケにされて落ちこ 
む U -1 だけど、新たな敵の登場でまたしてもギタルマンへと変身することに！ 



j\yi^ 


夢見7いるラぢは 
未来なん T ないぜ!! 

フライング.オ_を何とか退けたものの、 
見知らぬ森をさまようハメになった U -1 とプーマ。そん 
な彼らの前に、またしてもグラビリンの刺客が現れた！ 



| VS 7ラィンゲ.ォ - P .32 4 



WJ 

>か<なるは V ヅのギ9几、最後の/ 
1 キク几と书ど乇と U か殳すのだ•リ \ 

- — ルシ- -■ 


フ ー?〜 

ぼ < はね 

ぞんなんじやな<て… 


❿ 




















71 y 7;; 二 ... '«a— wbbh— し -. - 几 

て..-.:.-. 广‘'.へ 』 . ^；, .； -- - - ~™~™ •■. 


Stage Tune : Twisted Reality 

重厚なギターの響きが印象的なハード • ヒップホッ 
プ系の曲。1つ1つのフレーズを確かめるように弾 
きながら、突如現れたパンパスを追い返すんだ！ 


操件に慣れる 

ーミングアップのステージだ！ 

最初のステージだけに難易 
度も低め。ここで演奏の基 
本を覚えよう。なお、フレ 
—ズ進行は敵のゲージ量に 
よって分岐する。毎回同じ 
流れになるとは限らないぞ。 


7レ_ズ進行 


71/— X © 用方 


S 


フレーズの 

始まり 


/* c \ フレーズの 
\. c / 終わり 


マの 


スティックは少しずつ 
動かそう!！ 

それまでの直線的なフレーズノ（一に混 
じって、ゆるやかなカーブを描くフレ 
-XV (一が出現。ノ（一の流れは速くな 
いので、スティックをゆっくり動かし 
ながら通過しよう。直後に同じパター 
ンが出てくるので、同じ要領で突破だ。 


/^ n ギタ儿マン川柳 

声がしマ振り向いマ 


見1敵がい7 
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雲® © 

⑤⑧⑦⑧ 
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G G G G 





















































最後はリス•ムにあわせた 
連打 T キ X よ？!！ 

このステージ唯一の難関とも言えるフ 
レー ズがここ。ややきつめのカーブの 
中に、4連打するポイントがあるぞ。 
スティックとポタンの両方に気を配り 
つつ、タイミングよく連打！最後の 
引きは最後まで指を離さないように！ 
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ギタ/ I ■■マン川柳 

パンパスのあしめがキュートヒ人の言い 




































ギタ/しマン川柳 

押入れを開けたらそこは 


亜空間 


G - ⑭ 


❿⑽❹ 


G - ⑬ 


♦♦ 


♦♦顧， , 


m 鱗 ® 


G _ ⑭ 


®©©@®®<S) 


G - 


®®®®©© 


G - ⑱ 











































































7 ラインケ•才 


Stage Tune : Flyin To Your Heart 

透明感のある女性ポーカルと、小気味よいビートで 
思わず踊りだしたくなるようなパラノ（ラ系の 曲。 細 
かくビートを刻みつつ、商店街を危機から救え！ 



フレース進行 



基本的なテクニックを学べ 1 5 
スタンダードなステージだ！ 

この ステージを クリアする 
のに必要なテクニックは、 
続く ステージ でも応用がき 
くちのばかり。クリアをめ 
ざすと同時に、今後のため 
の基本テクニック を 学ぼう。 


&) 



フレーズの 

終わり 



'ギタ/しマン川柳 

u - i の初公演は高/; i 街 
























G - ③ ®®(§)®©©®®®®© 
G - ④ ©®®®© 


g - ① ©©®©<D 

G-© ©®®@®© 


G - ⑥ 

J 


最初の連打はリスムが 
今よっヒ違うそ!！ 

ゆるやかなカーブの中に何回かボタン 
を押すポイントがある。中でも特に注 
意が必要なのは最初の連打。ここだけ 
他とはタイミングが違うので、意識し 
ないとその後もミスを連発しちやうそ。 


G - ④ 


G - ⑤ ®®®®®©®©©©® 


































ラインケ•才一 


Flyin To Your Heart 


-© ©©©❽⑥®® ⑥ h ▲♦♦♦ 


G- ⑦⑽⑽ ㈣ (g)®@ ⑽轉 1 

G - ⑦ 





キタ/しマン川柳 

もうちよい T 


777 (スリーセブン）さスロツトマシーン 


G - ⑧ 


LB；) 


-® ©©(§)©©(§)®®®®®®© 

















飛ひ移る ， M 
タイミンヴガ重要!！ 

最後の フレーズ 群は、直前の フレーズ 
とは違う角度から流れてくるぞ。ここ 
まで来れば ゲームオーバー になること 
はないけど、カツコよくキメたければ 
パーの動きをよく見て飛び移ろう！ 


T G - ⑩ ©©®©©®<S>®®(§)©©© 




the next stage 


ギタ/しマン川柳 

タバコ屋のばあ今やんだけは高見の見物 


G - ⑩ 


































心地よいサウンドとは裏 
腹にリズムが取りにくし、。 
まずはどのタイミングで 
ポタンを押すかを覚えよ 
う。小刻みなカーブも多 
いが、バーの流れはスロ 
一なのであわてないこと。 










ge Tune : ‘Bee’Jam Blues 


曲のジャンルはファンク。スイートソウルにブルー 
スの 1 寺色をミックスしている。 トランべッ+•とギタ 
一の 掛け合とともにステージは進んでいくぞ。 


々 Bee 



フ レー ズ © I 方 


フレーズの 
.，う 〆 始まり 

* P \ フレーズの 
終わり 


ぶ政^^ g -① 




ス □1 テンポがミスを誘ラ 
テクニック重視のステ—ジだ 




ギタ儿マン川柳 

夜の森ギタルが響きクマ踊る 
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モジヨキンゲ Bee 


方由の微妙な穴しを 
しっかりキープし7進もう 

フレーズバーが微妙にカーブしながら 
連続する。常に1つ先のフレーズバー 
の方向を見ながらプレイすることを心 
がけよう。カーブはゆるいので、ステ 
イックは動かしすぎないように！ 


G - ⑳ 


ギタ/しマン川柳 

ガードマンは上下の連打がマジツライ 
























G - ㉚ 


G- ㉛ 


G - ㉜ 


G- ㉙ ©@®®®@©©®©©©@®®®© 

G-® 

G- ㉛ ©(g)®©®®© 

G-@ ©®®(§)®®(§)®®®©© 


外すヒ連続" T 
ミスしやすい要注惫ポイント 

一度タイミングを外すと連続 s スしや 
すい。特に右ナナメ下へ下るところは 
若干テンポが上がる危険地帯。ポタン 
を押すタイミングも少し早めてみよう。 


/’G-® ©©©<§)®@@®@@©©@©@(§) 

G - ㉞ 逢)®® ❽ 

G-® 

G- ㉚ 


G - ㉝ 


G - ㉞ 


キタ/しマン川柳 

なぜなのか 


好きな曲 L 5 ビ負け続け 




































わしじや 

長老 S ランクじや/ 


魚ぐのじゃギタルマン! 

長老ミランダの指示を受け、イヤイヤながらギタ 
ル星へ向かうことになってしまった U -1。 宇宙へ 
出たとたん新たな刺客に追いまわされるハメに!！ 


今すぐギジ儿星ぺ向かラがよい 
ぎしてワシ5を救い出すのじや/! 


来汔かギ9儿フン 
ペン- K を泳がせ3 


VS ペン 
















あいててて… 


VS ペン -k (□ ボ ）—► P.46 






ウ-ハ- • ジヱット変身! 

ベン - K □ケットの攻撃から逃れたものの、 

勢いあまって謎の衛星に不時着。□ポッ 
卜に変形した敵に対抗するため、プーマ 
はウーハー.ジェットの奥の手を使う！ 








❿ ④❿④〇® ④ 


ペン _K 

VOID 

リズム フレーズをループさせる ドラムン • ベースが 
小気味良い。軽快でノリの良い エレ クト□ニック サ 
ウンドに乗って、亜空間を一気に駆け抜けよう!！ 

フレ進行 


H — ドオンリーのハイス ピー ドステージ 
歒の激しい玫擊 t くぐり接け5!! 

すべてのコマンドがガード 
のみという特殊なステージ。 
曲のテンポは速いが、一定 
のリズムを繰り返して刻む 
パターンが多い。 フレーズ 
を覚えることがクリアの近道。 


©(•) ❹ 油© 




© ギタ/しマン川柳 

宇宙船持つ T いたかな運転免許 
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ボタンを押すリスムガ变わるそ!！ 


2 フレーズ 目のラストは、これまでの 
リズムとは異なる。今までと同じタイ 
ミングで押すとミスになつてしまうぞ。 
曲よりも、画面を見て対処するといい。 


5個のボタン T 
レヒくくりヒ考えよう！！ 

2つめと3つめのポタン、5つめと次 
の1つめのポタンを押すタイミングが 
非常に速い。曲を聴きながら、この2 
か所を押すタイミングに注意しよう。 


© ギタルマン川柳 

ハンド/しを切るヒ休も動いマる 
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曲のリス•厶にまビわされるな!！ 

曲を聴いていると、ここでリズムが変 
わる。しかし、ポタンを押すタイミン 
グは今までと変わらない。曲に惑わさ 
れず、そのままのタイミングでいこう。 


最初のパターンを覚えよう！！ 

パートの大半が5つのポタンのグルー 
プでできている。リズムは一定なので、 
同じタイミングで押そう。例外のフレ 
—ズは画面にも注意しつつ乗りこえろ。 




4 S 着脅 tl 
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ギタ/しマン川柳 

リス•厶感あっ7も指が追いつかず 







f Stage Tune : NUTT Kespect 

レゲエから派生したスペース ダブ， レゲエがステー 
ジに流れる。無重力を漂うような、高低音の極端な 
曲調は宇宙奪戦いを繰り広げるステージにぴったり。 


Nuff Respect 


フレーズ進行 




デヤ 


X 


アジ 

ステージ最大の攻略ボイ h ^ 
ン トは、 長い フレーズ パ n 
一をどこまでなぞれるか /if ツ 
だ。チャージ、アタック <0 ^7 
を交互に何度も繰り返す3 ^ 
ので、上手になぞれない丁 
と長期戦は必至だぞ。 ジ返 

す 


71/- X 0 腰方 


フレーズの 

始まり 


S 


E \ フレーズの 
/ 終わり 


長い7 U — スパーの 形を覚え 
正繒になそつ T 進もう！ 

フレーズノ が右ナナメ上から水平に 
下る場所では、スティックも一度水平 
に戻さないとダメ。ゲージを効率的に 
ためるためにも、あわてずにいこう。 


G - ② 


ギケ儿マン川柳 

U -1 の「いやだ」 


はいつも「はい」にな 1 7 
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ギタ儿マン川柳 

星の海□ポット间士 T _ あつ今 t い T ホイ 
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G - ⑬ 


G - ⑮ 


G - ⑯ 


G- ⑬ @Hg)®®©© 

G- ⑭ (§)(§) 

G- ⑯ ®®®©®®0®®©®(§)© 
G- ⑩ 00©@®®®00®(g)(i) 




，ギタ/しマン川柳 

スクラッチやつ T いるのは実はペン -K 




















ギ令ルマン川柳 

ビこに T も 


イヤ S なヤツはいるものだ 


G- ㉑ 

S .H s X 


<3-⑲ 






宅つく短い力ープ T は 
指を動かしすぎない 

ステージ中で最もカーブがきついボイ 
ントだ。フレーズバーのスピードも速 
めなので、スティックをすばやく上か 
ら右下へ回しながら進むように！ 
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ピピコ今ゃん… 

ゾーイにコケにされ、少しはやる 
気になった U -1。 その後たどり着 
いたギタル星で最初に出会ったのは、 
ピコちゃんにそっくりの少女だった。 









わだしはクラ匕リン帝国のフリンス、ゾーイ 
だぞのギ9/しこちらに渡して电らおラか 
















プーマを 返せ!！ 

とに気づく。丸腰の U -1 を待ち受けてい 
たのは、ゾーイ率いる囚人塔の刺客たち。 
プーマを人質に取られ、 U -1 大ピンチ!！ 



このワン□□がいなけれは 
オフエは戰えまい 

サンボーント U 7 T いけ n 



本当の戦いは/ 

_ ■ * | • * - ( わし5は長年この時を 

しれの S しや!、待ち望んでおつ e 


ギタリンたちを救い出し、 
自分の持つ力を少しだけ自 
覚した U -1。 ミランダの助 
言を受け、伝説の r ギタル」 
をすベて集めるために、気 
持ちも新たに次の戦いへ！ 



VS ゲレゴ-リオ + P .60 


ぞの力を 
ゾーイに渡しては 
ならんのじや 
さあ、行け -.1 


M サンボ-ントリオ 


強六な力が六を 
ゅ备かすでぁ3|つ 


❿ 


















二 ： t 

Stage Tune : Thel 


The Legendary 
Theme (Acoustic Version) 

このステージの曲は、ノスタルジックなフオーキー。 
アコースティックギタ ー _本で弾きあげる。胸に心 
地よく響くメ□ディを、キラのために奏でよう。 

フレ ー x 進行 

アタックのみのシンプ/しなステージ /；\ 

彼女のハートをガッチ 1 /つかもう!！ 

アタックのみのステージだ。 

一度のミスで減るゲージの 
量が多いので、ちよつとし 
た油断が命取りに。ステイ 
ックの切り返しは正確に行 
うように心がけること！ 


フ方 


S 


E 




フレーズの 

始まり 

フレーズの 

終わり 


早めに上方向を意識し7いこう!! 

左ナナメ下から上にいきなり切り返す 
のは、わかっていても難しい。ステイ 
ックが左ナナメ上に入ってミスするこ 
とも多いので、早めに上を意識しよう 


馨 


ギタ/しマン川柳 

好きな人普の女ヒ 


見楽を張り 












ギタ/しマン川柳 

U -1 くんなぜか弹け今やう 


スゴイじやん 


ブ r マの 

ヨコ からタテへの 
切り返しをすばやく!！ 

ヨコ から タテへ といった、垂直方向に 
切り返すときは、一度スティックから 
指を離すといい。ニュートラルの状態 
から再度、狙った方向に入れ直すのだ。 


自分からラインをなそるのた'!! 

カーブの ゆるいラインなら、ステ イツ 
クを同じ方向に入れておけば自動的に 
なぞってくれる。しかし、ここは自分 
でラインをなぞっていくほうが安全だ。 



















ギタ/しマン川柳 

ギタ儿星なん7 1 •日本語通じるの 



















し To the nex 


t stage 


© 


ギタ儿マン川柳 

人前"？いちゃつくカップ/し 


周り見ず 


最後のカープは檀重になそろう！！ 

J の形をした最終フレーズ。ステージ 
の最後だけに、ここでミスすると非常 
にカツコ悪い。単純なフレーズだけど、 
最後まで気を抜かずに演奏しよう！ 











奪? ンボ，ントリォ 

Born To Be Bone 


ギターと様々なノ \° ーカツシヨンで構成された、オル 
タナカントリー調なステージ7の曲。西部劇の決闘 
シー^をイメージする曲が戦いを盛り上げる！ 

譜面のパターン数は全ステージ最多！ 

ビんなパターンも切 1 7めける 


テクニックが必須だ!！ 

全体を通して激しいボタン連打とき 
ついカーブが多い。 

多いけど、 


フレーズの数は 
リズムはあまり変化しな 


いのでタイミングは取りやすいはず。 



7L/—X0 颶方 


: s: 


E ； 


1} フ u _ x 通行 


4 外約角〉 

A \f VY Vt 

¥ノ 



フレーズの 

始まり 

フレーズの 

終わり 


G -© 面®®®®© 
®©(§)®®© 
1 g-® ©©(g)®®® 
©@®®@ 



G - ① 

®< S )® ⑥® ®©© 
®©©®®@®< S ) 


# 夕/しマン川柳 

ギタ/し星地球ヒ時差は何時間？ 




⑥⑱ 〇 
®< © ®( ©< 
(§)(§)© © 
®®0® 
®® © ® 
④ ⑤ 

6 6 


























ミスをしたら指を止 w LJmm 
改めマボタンを連打！ 

一度タイミングを外すと、そのまま連 
続でミスしてしまいやすい。ここの手 
前でミスをしたらいったん手を止め、 

左ナナメ上へのところから仕切り直せ。 



キタルマン川柳 

朝起き" T 六事なプーマ見つからず 





























嵐のような連打は 

パターンを覚えマ切りめけよう！ 

) 〈一が大きく波打っていることに注目。 
左方向に向かって上下動を繰り返すの 
で、波の高低差を覚えておけばボタン 
を押すタイミングの目安になるはず。 






























[To the next stage- 


ギク儿マン川柳 

ダーはやっぱ去なの？サンボーントリオ 


G- ㉑ 


G- ㉒ 
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G- ㉔ 


G - ㉓ 
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十十 ) (<nm 返し Lt ( 

正確に!！ 

クネクネと急力ーブが続いたあと、最 
後に真上に入れる。スティックはカー 
プにそってグリグ U 動かすとい5より 
も、スティックが戻る力を利用して細 
かく切り返すように動かすといい。 


# 


ギタ/しマン川柳 

y ナ/しシスト見た S 気にし T 周り無視 


1 ゲレ: H / 才•ヴィルへ 

Stage Tune : Tainted Lovers mmm n— ijpj 


ステージ 8 の曲はゴスメタルと呼ばれ、 '90 年代中 
頃からヨーロ ッ パを中心にブームが起こったジャンル。 
リオの性格を表すような不思議な音楽だ。 

各 ステージ％通し 71、2 を争う難間 ！ 7 レ 
ハイスピードのテンポに乗り遅れるな！！ 

序盤にチャージが2回あ 
る。ライフを最大まで増 
やせるかどうかが最初の 
ポイントだ。曲同様、フ 
レー ズバーの流れも他の 
ステージ に比べて速い。 

ミスしやすい場所を確認 
して、曲に合わせてボタ 
ンを押せるようになろう。 


フレ_ズ田«方 


フレースの 


S 


始まり 


フレースの 


終わり 
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，ギタルマン/ 11 柳 

£3美しい六切なのはそれだけかい？ 
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ギタ 7 しマン川柳 

天便た今救いをくれずにビームくれ 
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ギタ/しマン川柳 

馬鹿にし7笑う己を省みよ 


























グラピリン最強の戦士 


U -1 の前に立ちはだかる、グラビリン最強の戦士。それはギタル星の海辺で出会つ 
た少女、キラであつた。はたして U -1 は、キラを相手に戦うことができるのか？ 



ギジ/じ?ンよ<ぞここまで 


とち5がこのギジ/し星のあるじか 
今こ芒洪着をつけぶラではないか! 


とラし圪 ^1 

怖気ブい圪か2 ^ 

幼いころから 
特別の訓練をフんだ 
我がクラ匕リン A 
最強の戰士だ I 


あの子と戰ラなんて 
無理だよフー7… 













ギ 9 儿マン肋… 
あの音で目が覚め汔ぷラな 
k あし J がとラ _ 


ででき汔のポク7 
%ラ……ポクつてクメなポクじや 
^なかつ圪のかな…7 


芒れこ芒がギ9几の真の咨 
唐い力を持つとる ^ 


/mx\ 

たきる篇 

.It ! 疆 


■ 

t — 霤 

1 

— ?: 

除!る ■ 
陸 M 邏 


■ Mipig#yv 


mmmmmmsmn 


おれに勝とラなんさ 7 T フエには 


キラから最後のギタルを受け取り、ついに伝説の 
ギタルを完成させた u - i 。残すはゾーイただ一人。 
全宇宙の運命を賭けた最終決戦が今、始まる¬ 


た'つマポクはつ 


: U -*! 夂‘ 

k * 4 +**. 






織1§だ^ k できるよ 






謙 WZT きる 

て…で含るさ…だつてだつて 




mi<^ c *** し己*©〇.*。/乙ノし 

つマポクはつ… 


爾雛 




，‘プ 


ゾーイ ■► P .70 

































Stage Tune : Over Pass 

曲の前半はスタジアムロックと呼ばれるジャンル、 

よ5 ! 


少しのミスが命取り！ 

スピードヒスり/しにビビるな!！ 

前半と後半で曲調が大きく異な 
る。前半は フレーズバーが 高速 
で流れ、後半はステージ6と同 
様、一度のミスによるゲージ消 
費が大きい。それぞれに対応し 
たステイックさばきを心がけて。 


フ見方 


: S ： 


フレーズの 

始まり 


フレーズの 


終わり 


ギタ/しマン川柳 

キラ今やんのギタ/しさばきはかなりセクシー 













CM 


高速 T 流れる 7 レースパーから 
遅れないようにボタンを押し7いこう 

ガード終了後、すぐにフレーズノ《一が飛びこ 
んでくる。チャージはまだ先だから、ミスは 
ほとんど許されない。フレーズパーの形は複 
雑ではないので正確にポタンを刻んでいこう。 



ギリギリま T ボタンを 
指から離さず、しっかりチャージ！ 

アタックで受けるダメージを考えると、 
ゲージは最大まで上げておきたい。ミ 
スを避けると同時に、フレーズパーは 
ギリギリまでしっかりなぞること！ 
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0 {て なぜなのかミスする所同じ場所 












■弧を描くように \ 
7し-スバ-をなそ5ぅ 

ファイナ J レ進入部は右から左へ弧を描く形を 
している。最初の3連打が終わったあたりか 
らスティックを回し始めよう。ただし、ボタ 
ンの連打は続くのでそっちも忘れないこと！ 


押すボタンのタイミングよりも 
角度の調整を重視！ 

2つのフレーズノ（一のつながりの部分 
は、進入角度が微妙に違う。気持ちス 
テイックを左へ傾けないとミスになる 
そ。意外と気づきにくいので要注意。 



ギタ儿マン川柳 

聴かせよう 


L^To the next stage 



キラヒ 2 人 T あのメ□デイー 













Stage Tune : Resurrection 

ジャンルはグランジ。 '60 年代のガレージノ（ンクを 
ルーツに、 '90 年代初頭、アメリカのシアトルで生 
まれたヘビーな□ックだ。うねるような曲調が特徴。 


最高の難易度を誇3最終ステージ 
チャージ T 確実にゲージを増やすのだ!! 

職し M フレ_ズ進 ff , 


最終ステージにふさわし 
い難易度を誇る。連打を 
必要とする場所が多いそ。 
合間のチャージで、どこ 
までゲージを回復させら 
れるかがポイントだ。 


ギタ/しマン川柳 

ダ 〆 なのはダ 〆 だヒ思うその気持ち 
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ギタ儿マン川柳 

イジ XS れキしるヒ柿いギタ/しマン 
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アタックの連打は 
押す回数を正確に！ 

長い連打が続く場所では、なによりもポタン 
を押す回数に注意！ボタンの種類を間違え 
るよりも、押し忘れることのほうがその後に 
ミスを連発する危険性が大きくなるからだ。 


ギタ/しマン川柳 

U -1 よ真空なのになぜ平気？ 













マの 



スティックの古由は正確に！ 

フレーズ序盤から中盤近くまで、ボタ 
ンを押すタイミングは一定だけどパー 
の方向が細かく変わる。スティックに 
意識を集中し、正確に追っていこう。 


种儿マン川柳 

® 夢を追えやつ7やれないこヒはなし 
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326 のかわいいキャラクターた今 t 集めぢやあ 9 


Co#lecif_ 

ステージをクリアしたあなたのために 
326イラストギャラリーが開く 

Collection が手に入る条件は下の表のとおり。 Normal と 
Easy ではステージクリア時のランクも重要なポイントにな 
つているそ'。ちなみに、すべてのコレクションを集めると……? 


ステージクリアのごほうびとして手 
に入る Collection の数々〇その入手 
条件をここで完全公開しちやうぞ！ 




コレクション入丰条件 


Normal & Easy 


ランク 

手に入るキャラクター 

Stage 1 

S,A 

パンパス&ピコちやん 

B 以下 

ピコちやん 

Stage 2 

S,A 

フライング•才 一& カズヤ 

巳以下 

カズヤ 

Stage 3 

S.A 

モジョキング Bee & プーマ 

B 以下 

プーマ 

Stage 4 

S,A 

ベン - K (ロポット）&ベン - K (□ケット） 

B 以下 

ベン -K (□ケット） 

Stage 5 

S.A 

ゥ ー J V — マジン&ウーノ V — ジェット 

B 以下 

ウー八ージェット 

Stage f ) 

S.A 

キラ（ノーマル） & U -1 (ノーマル） 

B 以下 

U -1 (ノー•マル） 

Stage *7 

S，A 

サンポーントリオ&プーマ AC 30 

B 以下 

プーマ AC 30 一 - 

Stage 纛 

S，A 

グレゴーリオ•ヴィルヘルムンジェ 

B 以下 

エンジェル \ 

Stage 9 

S，A 

B 以下 

キラ（戦闘）&眠眠 •• 

眠眠 - 

Stage 10 

S.A 

ゾーイ & U -1 (ギタルマン） 

巳以下 

U -1 (ギタルマン） : 



Master 


ランク 

手に入るキャラクター 

Stage 1 

Master's 

ウーノ ジャンボの型が現れる 

Stage 2 

Master's 

ミランダの型が現れる 

Stage 3 

Master's 

ウーハージャンボ 

Stage 4 

Master's 

ミランダ 

Stage 5 

Master's 

あにま一る。の型が現れる 

Stage 6 

Master's 

U -1 (覚醒時）の型が現れる 

Stage 7 

Master's 

あ!*—ま ぬ。 

Stage S 

Master's 

U -1 (覚醒時） 

Stage 9 

Master's 

ゾーイ（アーマード）の型が現れる 

StagelQ 

Master's 

ゾーイ（ァーマード） 


ギタ/しマン'7ン 


ランク 

手に入るキャラクター 

ステージクリア 

A 

ギタル 

B 以下 

スペシャルプーマ（ロッカー) 

ド-ナツゲームクリア 

-C 

^ •ペシャルプーマ(パイロット;^ 


































































































ソロプレ rr は寂し i 〗あなたに 




のしくみ 


1人でプレイするのも楽しいけれど、対戦プレ 
イはもっと楽しい！ 友だちみんなで集まって 
ワイワイやりながら、おたがいの腕を競いあお5 ! 


最六4人 T 演泰 " T 老る 
対戦プしィ T 盛り上が39 

VS Play では最大4人までプレイ可能。対戦では U -1 以外のキ 
ャラも使えるから、お気に入りのキャラを選ぼう！ただし、 

3人以上でのプレイには別売りの P S 2専用マルチタツプが必要。 


T 対戦開始前に、プレイ 
キャラとプレイ開始時の 
ハンディを決められる。 


あとはひたすらプレ 
勝負がつくまでギ 
タルをかき鳴らせ！ 


相丰ヒ交互に演奏 1/ T 対戦 


3人 W 上 T プしイするにはマ/しチタップが必要 


対戦時は画面が2分割 
され、一方が Attack の 
ときは他方が Guard と 
いうふうに、交互に演 
奏する。さらに3人以 
上でプレイするときは、 
2人で1つの譜面を交 
互に演奏することに。 



3人以上でプレイする 
なら、 PS 2 専用のマ 
ルチタップ(別売り）が 
必要。繋ぎかたはゲー 
ム画面や取扱説明書で 
確認しよう。2人での 
対戦ならマルチタップ 
はなくてもオッケー 0 



7/しチ9ツフ接続 





PI f»2 f»3 P4 


"PtaySlation 2”尊用 
7ルチ*7ッフ g® 用灯3 
壜合はコン)*■□••ラ嫌子2 
k 接 a して< eat、 
コント0_ラ螓子 2-DB 
使用しません.. 

ま E. 1打ら順 G 接嫌5れ 
EI3 ント□ー ラのみ ff 
有効ます。 




t 各キャラの順番が来ると、キャラの顔 
が光ってアップになる。見逃さないでね！ 


プレイ Tt るステージやキャラを増やすには？ 


VS Play で選べるステ 
—ジやキャラクターは、 
Single Play のクリア 
状況に比例して増えて 
いく。ク 1 J アしたステ 
ージが多いほど、選べ 
るキャラクターやステ 


—ジも増えていくんだ。 




t ゾーイや戦闘モードのキラも使えるよ 
うに。どんなパフォーマンスが見られる？ 


ウーハージャンホ 

Woofer-Jumbo 

はるか昔にギタル星の人が作 
り上げたという、空飛ぶステ 
ージ。ギタルでの対戦専用ス 
テージとして、今も昔も変わ 
らずに星の海を飛び続ける。 










































(^mm 






コしクシヨンを完成させたければ 
ぜレトライ！ 

74ページで紹介した Collection は、 Master's 
Play で全ステージクリアすることで完成する。 
長くて険しい道のりだけど、326の描くキユ 
/一卜なキヤラのためなら頑張れるよね？ 


ざせギタ/しマスター! 



意された Master's Play 。 キミは真のギタルマスターになれるか？ 

/ーマ/ Ut —ドクリア後に出現 
驚異のハイしベ/し:&ード 

Single Play を難易度 Normal ( Easy でも可）で全 
ステージクリアすると、 Master's Play モードが 
出現する。 Master's Play では曲のメ□ディは変 
わらないけど、難易度が大幅にアップしているん 
だ。さて、キミのギタルの腕は通用するかな？ 



t Single Play のエンディングに到達！ 
再度ゲームを始めると……。 


注0// 


1 0 


■付^^ , 

：； <2EJ2t2t©; 


t メニューに Master's Play の項目が 
出現！ここからが本当の勝負!？ 


—Stage 2のイントロ部。早 
くも難易度の差がクッキリ。 
ボタンを押す回数が多くなつ 
たうえ、フレーズバーの流れ 
るスピードも上がっているぞ。 


—続いてアタックパート。急 
カーブにボタン連打が待ちか 
まえている。ちょっとタイミ 
ングがずれると、すぐにミス 
になってしまうこの緊張感！ 


—ガード時も油断はできない。 
Normal モードでさんざんプレ 
イした人でも、まるで違う譜 
面を演奏しているかのような 
気分を味わえてしまうのだ。 








■EMM 







n -\ 


まだまだいくぜ、 
ユウイ千， 


:祕3 




Master's P/ay はここが違う 


Normal よりも格段に難易度が上がってし、 
る Master's Play 。 その違いを、 Normal の 
演奏画面と比較しながら見てみよう。 




一条件が厳しいだけあつて、 
手に入れた ときの 嬉し さも 
きつとひとしおのはず！ 












































































『ギタルマン』の生みの親である 326 さんと 
COIL のお二方へのインタビューを始め、『ギ 
タルマン』の舞台裏をここに独占公開！ 






『ギタルマン』キャラクターの生みの親 


326インタビ i 

&ラ7スケッチ集 


『ギタルマン』のヴイジュアルブ□デューサーとして、今回初めてゲーム 
制作に関わつたという326さん。326さんが f ギタルマン 】に関わるこ 
とになつた経緯からキャラクター誕生秘話まで、くわしくお話を伺った。 




t ゲームのディレクター、 
コーエー下村氏（写真左）と 
の2シヨット。この2人が 
『ギタルマン』の生みの親。 


■ — — . . ■ M |I ㈣ IM .. 1 

I 『ギタ/しマン』 誕生の t っかけ。 

今回326さんがキヤラクターデザイン担当になった経緯ですが、なんでも、 
いきなり326さんのところにお話が行ったとか。「実はこ3いろ企画があって、 
ついてはキャラクターデザインをやってもらえませんか」という感じで。 

326 :はい。で、ぼくがゲームが好きだと！好きだ！（笑） 

一 2回くリ返した意味は？（笑） 

326 :よっぽど好きだと！（笑）まあ、自分もゲームのキャラクターを作って 
みたいとは思つていたし、「こういうイメージで」とか言われてすんなりイメー 
ジ湧いたんで。 


一いきなり頼まれて、すぐに引き受けたと。 

326 :「やっと来たか」という感じで、すんなり話が進んで(笑)。 

一---326さんはゲームがお好きということですが、ふだんはどんなゲームをやら 
れているんですか？ 











326: そうだな一、最近は某サッカーゲーム。ぼく、強いですよ(笑)。 

『ギタルマン』は音楽ゲーム、いわゆる「音ゲー」に入るわけですけど、音 
ゲーはど d ですか？ 

326: かじる程度かな。『パラッパラッパー』とか。ビジュアルがかわいいなっ 
て。というか、音ゲーは初期の頃の 


しかわかんないなあ。今のは全然。 

でもまあ、あんまりガリガリに 
ゲームはやらないですよね。最近 
って、子供の感覚でやらなくなっ 
たですよね。自分も早くゲームの 
作り手になりたいな一って、作 
り手側に早く行きたいなって思 
つてて。今それが叶ったつて感じ。 


326 

1978年2月28日生まれ、23歳。 A 型。佐賀県出身。 

「ポップアーティスト」としてイラスト•詩.作詞. 
絵本など、さまざまなジャンルで創作活動を行う。ポ 
ップでカラフルなイラストと、そこに添えられた言葉 
は年齢•性別を問わず、見る者に感動と共感を与える。 
今回の『ギタルマン』ではビジュアルプロデュースを 
担当し、数々の魅力的なキャラクターを生み出した。 









宅か- it 乃、 w 乃' V k 



u - i (ノーマル）と、謎の人物 
ラフ。もしかしたら U -1 つて八 
ンサムなキヤラになつていたの 
かも？謎の人物はどこかカズ 
ヤやゾーイを連想させるよね。 
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U -1 (ギタルマン）の初期バー 
ジョン。頭に被っている羽つき 
帽子など、特徴的なギミックは 
わりと早い段階からイメージと 
してでぎあがつていたよ5だ。 
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I キヤラクターが生まれるま" T 。 



-326さんは今までにもたくさんキャラクター、イラストを世に送り出してき 
たわけですが、今回はゲームのキャラクターということで、何か今までと違った 
ことはあ y ましたか？ 

326 :やっぱり、3 D として動かしやすい • 動かしづらいという問題があるから、 
そこは考えたかなあ。いくつか「こんなの動かせないよ J っていう複雑なデザイ 
ンのものもありましたし。あとは「長く付き合う」ということを前提にして考え 

(3 s しアしよ0 

一それぞれのキヤラクターはどのようにして作っていつたんですか？ 


326 :みんなでワイワイやりながら、みんなの意見を取り入れて作っていきまし 
たね。 




• 開発スタッフとの打ち合わせがそのままデザイン会議、といった感じですか？ 


326 :ですね。 

打ち合わせにはいつもまっさらな状態で行ってました。打ち合わせはだいたい 
2時間から3時間くらいで、始まると一気にぐわ〜ってやるんで、終わったとき 
はぐったり疲れている状態(笑)。だから「『ギタルマン』の打ち合わせが入って 
るよ一」ってスケジュールを聞くと' そこでもうぐったり（笑)。「あと2日後か 
〜、あ〜っ頑張んなきゃな一」って(笑)。今までで一番大変な仕事でした。 

一一お疲れ様でした（笑）。 

326 :でも、楽しかったですよ。楽しかったからできたんですよ。 


ギタ/しマンの魅力。 




326さんがイラストの形で出したキャラクターが、ゲーム上では3 D になっ 
てるわけですが、キャラクターが2つあるっていう感覚があるんじゃないですか？ 
326 :そう、立体なんですよ！すごいですよね！ちゃんとキャラクターが立 
っているわけじゃないですか。見るのは （ TV という）平面だけど、その中にい 
るものは立体なんですから。これは嬉しいですよね。しかもそれを動かせるって 
非常に嬉しいです。 

——326さんは実際に 3 D になったゲームのほうは触ってみました？ 

326 :ずっとやってますよ、クリアできないけど(笑)。行きづまり、行きづまり'ぐ 
何度やっても行きづまり（笑)。俺にはリズム感ないのか一！（笑） 

今の（開発中の P 版）はちょっと難易度が高くな^^:るとか。最終的に難易 
度は下がると聞いてますが……。 

326 :それでクリアできなかったらどうしよ一！インタピ 3' —受けても「俺に 
は答える権利ないっす！」ってなっちゃうかも(笑)。 

---初めて326さんが3 D のキャラクターを動かしたとき、どんな風に感じまし 
たか？ 一-- 

326 :単純に「2 □で描いたキャラクターよりずっとカワイイ！」「動いてるよ！ 
動いているよ U って(笑)。 

でも何より嬉しいのは、友達がやってるのを横で見ているときですね。自分で 
作ったものを友達とワイワイできるなんて、こんな楽しいことはないですね。ぼ 
くのキャラクターを友達が動かして、それで何かワイワイみんなと一喜一憂でき 
るなんて。嬉しいですよね。 

自分でやってるときはわからないけど、人にやっても5って初めてわかる.％— 
のってありますよね。 X . 

326 :—人でやり込むだけのゲームもそれはそれで楽しいんですけど、_やっぱり 
ゲームセンターの発想みたいなので「やっているところを見る」「やっている所 
をみんなに見せびらかす」みたいな。「ど一だい？オレって？」って(笑)。そ 
ういう要素も含んだゲームなんで。友達がやっているのを見て、「それって音楽じ 
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ピコ&キラのラフスケッチと、 
ステージ背景のイメージラフ。 
キャラクターと世界観の両方に 
関わったことで v ゲーム全体に 

CJOG; ノ フ k+»\'! 44 ++t-m が 


ゾーイのプロトタイプ （？） を 
連想させるラフ。イラスト脇に 
添えられたコメントから、制作 
スタッフとのやりとりが密に行 
われていたこともうかがえる。 
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やないよね〜」とぼくが冗談でキツイ事言って「貸してみなされ」と。ぼくがや 
るとちや一んとギターの音が出て。「どうだよ、このオレ！」みたいな(笑)。 

——『ギタルマン』ならではですよね。 

326 :いい意味で見せびらかすって言うのかな？小さい頃ゲームやってた時の 
感覚になるっていうか。「ああ、ゲームしてるな」っていう感じですね。 

-ここまで精力的に関わった『ギタルマン』、326さんにとってどんな存在です 
か？ 

326 :これほどたくさんデザインして、しかもそのキャラが動くわけじやないで 
すか。それに動くだけではなく物語も持ってるし、 U -1 に関しては自分で動かせ 
るわけじやないですか、自分のキャラクターが！こんなに命を持ったキャラク 
夕一なんて今までいなかったので、もうかわいくてしかたないですね。それこそ、 
人気が出てギタルマンのキャラクターグッズができたり、アニメーションになっ 
て広がってくれたらいいなって思います。 

今はもうぼくの手を離れてしまったキャラクターです 
けど、これからどんな動きをしてくれるかわからない生 
き物？ こんなに楽しみなキャラ、他にはないですよね。 

下村氏としては「アナ□グとデジタルの融合」とい 
〇のが『ギタルマン』の隠れたテーマだったそ〇ですよ。 

326 :そうだったんだ(笑)。どのへんがアナログ？ 

——最近では CG のイラストレーターさんが多くなって、珍しくなくなってしま 
ったじやないですか。でも、326さんは手描きのイラストレーター、アナログっ 
ぽさを持った絵描きさんなわけで。そういう人をゲームというデジタルの世界に、 
しかも 3 D というデジタル特有の概念に結びつけようというところが。 2 D の絵を 
いかに 3 D にもっていくか、その上に面白いものどうを乗せていくか、というこ 
とを考えていたよ〇です。 

326 :確かにそうですね。 




326のイラストはこうし7生まれる。1 



お話はちょっと『ギタルマン』から離れてしま〇かもしれないんですが、 


326さんはふだんどういつた環境でイラストをお描きになるんですか？ 


326 :カフェで描くのが多いかな？ カフェとかファミレスとか、24時間営業 
のお店で。おうちは自由度がありすぎる。 TV も自由に見られるし、音楽も自由 
に聴ける。ちょっとキツくなったらお布団で休めるし、なんかそういう自由度が 
ありすぎて、頑張れない。あと、机の上を片付けるのに力□リーを消費する(笑)。 
それなら着替えて外に出たほうがいい。「そっちのほうが大変じゃん！」って言 
われそうだけど、それって必要な労力なんですよ。着替えて、外に出てお店に行 
くまでの間にスイッチがオンになるんですよ。ゆっくり、ググググ……バキーン！ 
つて(笑)。 



1きこで 
亦そ > 


あ、ぼくはカフェでもファミレスでも机を拭 
くんですよ。机を拭いている5分間の間に 
——5分間も！ ……お店か6 
したらイヤなお客さんかもしれ 
ませんねぇ（笑）。 

326 :なにが悪いの一！ぼく、 

きれいにしてんだよ一！（笑） 

でも、どんなにきれいな机で 
ちヤニとかついているんですよ 
ね。絵についたらイヤだし。机 
を拭いている5分間って、墨を 
すっているのと同じなんだよね。 













に勢いを与えているよね。また、 
ゲーム 中では語られない プーマ 
の設定コメントにも注目したい。 
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対戦画面のイメージラフ。 

326さんのラフちそ5だけど、 

それをほぼイメージどおりに、 

しかも立体で再現したゲーム制 
作スタ ッ フの技量にも驁かされる0 
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精神統一なんだよ。汚れはもう取れてるんだけど、まだ精神統一が終わってない 
んだよ一、ってゴシゴシ(笑)。スイッチがオンになったらあとはもうブッ通しで 
すよ。5〜6時間はぶおおお一って！一番最近はファミレスでやったかな？ 

そう、東京のファミレスって意外としっかりしてるんですよ！ぼくがファミ 
レスに入ったとき、店員さんがぼくのこと知っててくれたらしくて、一番奥の（他 
のお客から）見えない所に連れてってくれたんですよ。でも、夜が明けて日が昇 
ってきて、なんとなくそこが人に見えてきちゃったんですよ。人も増えてきまし 
たし。そしたら店員さんがブラインドを下げてくれて！西日じゃないんですよ。 
普通、夕日の時に下げるじゃないですか。それを下げて見えないようにしてくれ 
て。こまやかな気遣いがすごく嬉しくて……。 

最後にその人にサインあげたら、「実は明日でパイト辞めるんです」って！ 
「なになに、いい話じゃな一い！」って思って！（笑）だからぼく、好きな力 
フエとか決まってるんです。 

-いい話ですねぇ（笑）。じゃあ、ほほ外で描いてらっしゃるんですか？ 

326 :ほぼ外ですね。『ギタルマン』のイラストも半分くらいは外かな〜。カフ 
エでお茶とかすすりながら描くの、本当に好きなんです。 


| 326か S の 〆 ツセージ。 I 


——そラそろ、これは余談なんですが、『ギタルマンワン』のユーザーはがきの 
結果によると、10代の支持が非常に多いらしいですよ。 

326 :そ5なんですか？ 

--一 なんでもユーザーの平均年齢は17歳前後だとか……。他のコーエーの作品と 
比べて格段に若い6しいです。いかにも『ギタルマン』6しい結果と言えるんじ 
やないでしょうか。326さんとしては何歳く 6いの人たちに向けたつもりで？ 
326 :基本的には年齢制限ないですよ。年齢制限なし！17歳より大人がやつ 
て「そうだよな〜、なんか懐かしいよな〜」つて思っても全然いいだろうし。 


.そうですね。受け取りかた • 楽しみかたは年代によって違うと思いますし。 



326 : ユーザー からの反応でいうと17歳ってことですが、例えば17歳を表現し 
たときに、今17歳の人は今なりに、過ぎた人は過ぎた時間を戻って、17歳より 
も若い人は17歳になった憧れで……。どんな年齢の人でも、いいものだ〇たら.ポ 
イントは違っても絶対どこかで共鳴すると思うし。 f ういうことかなあ。まあ' 
いいものさえ作れば。ギタルマンもきっとそういう風にできたと思うし。スタ 
ッフと気が合ったというのが本当によかった。どっち.も鈍ってたらいいもの作 
れなかったと思うし。そういう意味では恵まれてたと思います。嬉しいですね。 

ぼく、あんまり TV とか見ないんですけど、 TV CM で T ギタルマンワン』 
もそうだけど、コピーが流れるじゃないですか。「とりえのないぼくに空から 
とりえがふってきた。」って。それを「すごくいいよね」ってみんな言ってくれ 
るんです。あれなんて本当に初めのムービー画面を見せて頂いて「これに1個言 
葉を書いてもらえませんか？」って言われたときに「そうですね一」つて、現場 
で盛り上がったり、跳ね返ったりしている中で出てきたんです。考えた末に出た 
言葉じゃなくて、素直に出た言葉だった。それが皆に受け入れてもらえ " C 、 ふだ 
んだったら思いつかなかった言葉だったんで本当に……、まあ、やってき_てよか 
ったな、この仕事は成功してるんだなって感じました。 

一最後に『ギタルマン』をブレイするユーザーの方にメッセージを。 

326 :ぼくもギターが弾けなくて、やっぱりそういうのが疑似体験できるっ 
ていうのと、少年が成長していったり、心の変化とかも一緒に体験できると。 
……ただ単純にハッピーで明るいだけじゃなくて、そういう成長とガ V 6 描いた 
物語がちゃんとある音楽ゲームなんで、それでみんなも一緒に成長してくれた 
ら嬉しいなって。 

-本日はありがとうございました。 \ 










U -1 が持つギタルのラフ。微妙 



\ ノ’ 




雜の U -1 (ギタルマン） 
とその表情集。表情は 3 D にな 
つても忠実に再現されているぞ。 
ムービー やステージのリプレイ 
などで確認してみると面白い。 
































繼糍 f ts レ rf スト會あ她 a 

インタビュー終了後、その場で326さんに描き下ろしイラストを2点描いてい 
ただいた。さらに326さんのご好意により、本書中でも使われたこのイラスト 
を読者プレゼントできることになつたのだ！ 



♦££ 募方法 

官製はがきに郵便番号 • 住所•氏名•年齢 • 性別をお書き 
のうえ、カパー折り返しにある応募券を貼ってお送り 
ください（コピーした応募券は不可)。応募券を貼って 
いないはがきは無効となりますのでご注意ください。 

♦宛先 

〒223-8503 

神奈 j 1 1県横浜市港北区箕輪町 1-18-12 
株式会社コーエー出版部 
「326イラストプレゼント係」 

春 〆 切 

2001年8月10日（金）当日消印有効 

当選者の発表は賞品の発送をもってかえさせていただ 

きます。 

また、どちらのイラストかを指定することはできません。 


❿ 


326さんの世界にもっと触れたいあなたには、下の2冊がオスス 
メ！今年の4月に発行された326の最新刊で、どちらも幻冬舎 
から好評発売中。およそ3年ぶりとなる作品集だけに、その内容 
も充実度120% !フアンならずともきっと欲しくなるはずだ。 



『収穫には立ち会えないかもしれな 
いが出来るだけ多くの種を蒔こう』 

才ールカラー/ 136 ページ 
定価1500円(税別) 


[JeLLY JeWeLJ 

オールカラー/140ページ 
定価1500円（税別） 


































































俺□記 


326肉筆の日記が毎週読めるコーナ 
—だ。だけど古い日記は燃やしてし 
まうんだって。見逃したくなければ 
週に1回は必ずチェックするように！ 


326なあ仕事 




スケジュール 


326の最新の活動予定。雑誌イン 
タビューやテレビ出演など、326 
の姿を見たければここでチェック！ 
過去のスケジュー)レも掲載しているそ。 


今よつ今よい話 


« -« M- a 






326が手がけているお仕事を全部ま 
とめて紹介。現在レギュラーでやつ 
ている仕事とその他のお仕事、2つ 
のページが用意されているんだ。 


326作品についてのさまさまな情 
報を提供するコーナー。更新は不定 
期だけど、たまに目を通しておくと 
意外な情報が飛び込んでくるかも!？ 


http :// ww w . 326. channel . or . jp / に今すぐアクセス! 
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326部_識 

326のことをもっと知りたい！そんなあなたのために 
326公式サイト「326部」を紹介しましよう！ 
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サトウヨースケ 

オカモトさんより口数は少ないものの、 
静かな語り口で的確な言葉を返してくだ 
さるのが印象的だったサトウさん。 

❿ 


\ ltlu ぜひやブ T みたいヒ甩います 

——今回『ギタルマン』のサウンドプ〇デュースを COIL さんが担当されることに 
なったきっかけは？ 

才カモト： え一と、コーエーさんの担当の方が僕らの曲を聴いて気に入ってくれ 
たらしいんですね。で、ライブを見に来ていただいて、その時に初めて今回のお 
話をいただいたと。 

そのときは、もう二つ返事だったんですか？「お願いできますか？」「はい、 
わかりました」みたいな。 

才カモト： ええ、「あ、はい、ぜひやってみたいと思います」という感じで。まだ 
細かい内容はわからなかったんですが、でもやってみたいということを伝えまし 
たね。 

—なるほど。ところで、お二人はふだんゲームはなさるんですか？ 

オカモト： ……すみません、全然やりません（笑)。 

サトウ： 僕はゲームやりますよ。特にアドベンチャーなんか好きなんですよ、自 
由度が高いというか、やることが決まってないところが。アドベンチャー以外だ 
と、格闘とかレースゲームですね。レースゲームはけっこうタイトル持つてます。 


『ここ T チャージしよう』 

ヒか思ったりしない T すか S (笑) 


——ゲームミュージックをプ□デュースするのは今回が初めて？ 

オカモト： はい。だから始める前にいろいろ話し合いをして。最初、僕の中には 
サントラっぽいイメージがあったんですけど……。でも今回は音楽ゲーム、いわ 
ゆる「音ゲ ー 」ということで、普通の BGM とは違う感じになりますという話にな 
って。 

——確かにそうですね。普通のゲーム、例えば RPG のサントラとかいうイメージ 
だと、画面があってその後ろでただ流れるだけですけど、『ギタルマン』では 
BGM の上にプレイヤーが自分で音を乗せるとい〇、「音の二層構造」があるわけ 
ですもんね。 

才カモト： そうですね。プレイヤーが音を変えていっちやったりする。やんなか 
ったら音が出ないわけですし。間違えて弾いたら変な音になったりして。 

——今回『ギタルマン』のゲームミュージックを作る上で特に意識したことなど 
はありますか？ふだんの con •さんの音作りと今回の場合ではかなり違ったと思 
•5 んですが。 

サトウ： そうですね。I■'ータルとしては普通に1つの曲として作らせてもらった 
んだけど、上にかぶさる部分とか、ゲーム上で必要になる部分があるのでやはり 
普通の曲とは変わってしまいますね。このゲームでは「チャージ」っていう要素 
があるわけで。普通、音楽を聴いていて「ここでチャージしよう」とか思ったり 
しないですから（笑)。 

オカモト： 「ここで休もう」とかね（笑)。 

サトウ： そうそう（笑)。そのへんはやっぱり普通の曲作りとは違うし、サビへの 
持って行きかたとか……。でも、コーエーさんは僕たちがふだんデジタルの打ち 
込みとかコンピュータとか一切使わないレコーデイングをしているってことをし 
っかり知っていてくれていて、その COIL の音をできるだけそのままゲームの中で 
使いたいと言ってくれて。本当にスゴイなと思ったんですよ。 

——なるほど。他には何かありますか？ 

サトウ： そうですね……、音楽的な部分では、やはり僕らがこうしたいと思って 
いる部分と、ゲームの中でそれが成り立つか成り立たないかというところでのせ 
めぎ合いはありました。 

才カモト： ほとんど個人的な趣味って言っていいんですけどね。例えば、ギター 
ソ□のパートがあるとしますよね。普通の曲だったらゆっくり始まっていって、 
最後に盛り上がっていくというイメージなんですけれど、それが最初から「もう 
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COF に聞く 


「ギタ JU マン」サウンドの生みの親 TV ゲ—ムといぅ r デジタル」と、「アナログ」な音作りが 

最大の持ち味である COF の邂逅。ソフトのマスタ—アップ 
を目前に控えた5月1日' オフィスオ—ガスタの|室で才力 
モト•サトゥ両氏に、その経緯から顛末までを詳しく伺つた。 

「ギタルマン」誕生秘話 













もっヒ六っぽく！(笑) 





— 曲はお二人で一緒に作られるんですか？ 

オカモト： いや、全然(笑)。曲作りはまったく別々にやってきて。 

で、持ちよって「これ、いいんじゃないかな」というのもあるし、各ステージの 
持つ意味合い的なものも考えて。あと、「このステージはこのメロがもう一回来ま 
す」とか「こういうメ □ディアスなものです」「これはグルービーなものです」と 
いう指定があったときに、こういったのは俺のほうが得意だとか、ヨースケのほ 
うが得意かな、というのであらかじめ振り分けることもあったし。そうじゃない 
ところは、ネタを出し合って、こっちのほうがやりやすいなとか、こっちのほう 
がいいかな、と言い合いながら作っていったり。 

役割分担ってほとんどないんですけど、すごい大まかなイメー ジで役割分担つ 



ちょっとギュイーンって弾いてください」とか、そういうこと。 

サトウ： うんうん。 

——例えばそれはどんなシーンで？ 

オカモト： ステージ10とか。最終ステージということなので、いきなりガァーン 
とせめぎあって、せめぎあって。 

「ゲームとしては最初か S インノ\°クトが欲しいけど、普通の曲作りのセオリー 




としてはそうじゃないだろう」という？ 

才カモト： ええ。普通の曲だったらイメージ的にこういって、こういって、次に 
山があって、という感じだったので。でもそれは『ギタルマン』だからじゃなく 
て、普通にやっていてもあると思います。サントラとかやっていても、何やって 
いても同じだと思いますね。 

サトウ： そういうのがお互いにあって、僕らがこうしたい、コーエーさんはこう 
して欲しいという部分がぶつかり合って、たぶんちようどいいところで止まって 
るはずなんですよね。僕らが「こうやりたい」っていうのをすべて押し通してい 
たら、たぶん普通の曲になって、普通に流れて終わってしまうと思います。 




才力 t トサダヨシ 

実際のインタビュー時には、ここに載せ 
きれないほどのお話を聞かせてくれた才 
カモトさん。非常にパワフルな人でした。 


一一— 音作りに際して、326さんのイラストやゲーム設定はご覧にな 
ってるんですよね？ 

才カモト： もちろん。ビジュアル的なイメージとスI''ーリー、各 
キャラの動きとか使う楽器なんかはしつこいくらいに見たり聞い 
たりしました。それで「キラちゃんはこんなかわいい顔している 
のに、こんなギターの音は出さないだろう」とか言いながら（笑)。 

サトウ： そうそう（笑)。 

----具体的にはどんな感じで.曲を作っていったんですか？ 

サトウ ：ステージ3なんかはちょっと特殊だったんですよね。いろんな人がいろ 
んな音を持ち寄ってできた曲だったんで。最初にいろいろと話の流れ、「森の動物 
たちが来てコーラスします」ということなどを聞いたので、どういう雰囲気なの 
かなと考えて。背景とかも思い浮かべながら書きつつ、そこに自分の趣味性も入 
れていく感じで。 

—— 他にはありますか？ 

オカモト： ステージ6の曲はラフ絵で一場面をもらって。これはホントに絵を見 
ながら。絵とかイメージラフを壁にペシッと貼って、それを見ながら「こういう 
感じね」と。キャラのシールもいっぱい貼ったりして（笑)。絵がスゴクよかった 
んですよ。夕焼けの海岸でキラと U-1 がポツンといる、という絵だったんですけど。 
夕焼けが少しずつグラデーションで変わっていく、そういうイメージだったんで、 
バアーンと一発で決まりました。「それさえあれば、あとはどうだっていいや」 

と（笑)。あとはゲーム的に音がどうこうというだけでしたから。 





l ^dello 


















て言うと、プロデューサーとエンジニアなんですよ。俺はでっか 
いイメージなりを伝えて、「こういう曲で、こういうメ□デイで」 
って言うのが好きで。そこまで作ったら、あとの音作りは全部 
ヨースケに任せちゃうんですよ。機械的なことはまったくわかんないん 
だけど、ネタだけ渡して、あとは料理してもらう。 

才カモトさんの出したネタを翻訳して発信するのが、サトウさんの 
お仕事なんですね。 

サトウ： うん。まあ、なんとなくですけど。 

才カモト： めちゃくちゃ大ざっぱに言うと、ですけど。もちろんそれだ 
けじゃなくて、いろんなところでお互い聞いたりとかしてるんですけれど。 
才カモト： 楽器はギターとベース、2人とも弾くんですが、やっぱりキヤ 
ラの違いはあるんで、そのへん、今回は「こっちのほうが U-1 っぽいな」 
とか「こっちのほうが 〇〇 っぽいな」とかで変えたりしてるし。そのへんは臨機 
応変というか、いきあたりばったりで（笑)。 

一 他の楽器は？ キーボードなどは原田さんとい〇方が担当されたそ〇ですが。 
才カモト： はい、ハラトモさん。 U-1 と、あの犬……なんだっけ？（笑） 

——プーマですね（笑）。プーマはその原田さんが？ 

才カモト： そうです。なので俺も「ハラトモさん、もっと犬っぽく！」「犬っぽい 
フレーズで！」って注文出して（笑)。 

サトウ： 「犬っぽいキーボード」ってなんだろうって、みんなで（笑)。 

才カモト： 今考えると、よくついて来てくれたなと（笑)。 


キーボードのソロプレイは Vs Play 
のステージ2などで聴けるぞ。はた 
して「犬っぽいキーボード」とは？ 


アナ□グヒデジタ/しの子供 
みたいなもの T すね 



COIL さんの作業はもう終わって、後は調整を待つばかりとなっているそろで 


すが、発売を控えた今、お二人にとって『ギタルマン』ってどんな存在でしよう？ 
才カモト： コーエーさんと COIL、 他にも326君のビジュアルとかいろんな面が 
からんで、それがアナログとデジタルの線で結ばれて。そこに俺たちが「ああし 
ようか、こうしようか」っていう感じだったので……。今「アナログとデジタル 
の」って言いましたけど、その子供みたいなものですね。もっとも、最終的なも 
のはまだ見せてもらっていないので、どういう子になったのかはわからないんで 
すけど（笑)。 

サトウ： たぶん、パソコンの八ードディスクに向かって直接音を入れていくほう 
が簡単だったと思うんですよ。でもそれをやってしまうと、コ_エ_さんが僕ら 
に求めてきたアナログの感覚からはずれてしまうので……。 

才カモト： でも、いい経験でしたし、僕なんかもアナログが主体なんですけど、 
ずっとアナログにこだわってやっていくつもりはなくて、デジタルのいいところ 



はどんどん吸収しようと思っていたんですけれど……。そんな矢先にこんな仕事 
ができて、アナログとデジタルの素晴らしさが凄くよくわかって良かったです。 
「ここはデジタルがいいけれど、このへんはアナログのほうがいいな」とかね。 



ゲームの内容に割り込めるものを 




最後になりますが、もし『ギタルマン 2』 があるとした 6 …… ？ 

才カモト： そうですね……、絵に音を付けるサウンドトラックみたいなもの、ス 
Iリーとか物語を引き立てる、そういったものも一回やってみたいです。そこ 
から欲張って、ゲームの内容にも割り込めるようなものを作りたいですね。 

サトウ： 今回の326さんの絵は曲面が柔らかいアナ□グ的なやつなんで、僕たち 
のアナログなサウンドとうまくマッチングして、すごくいい作品にはなったと思 
うんですけど。そうですね……、もっとデジタルのほうに歩み寄った作品ていう 
のもやってみたいし、逆にもっとアナ□グ寄りにして、デジタル的なタイミング 
とかもう関係ないぐらいの、そういう感じのものも作れたらいいなと思います。 


❿ 
























ギタ_マン眘楽プロ譬3«スノ 

ギタルマンのオープニング曲&エンディング曲も担当している 
COIL の情報をオンエア！『ギタルマン』のテーマ曲を収録し 
た CD はもちろん、 COIL のオフィシャルサイトも紹介するぞ。 


COIL 


ギタ/しマンのテーマ曲を収録したマキシシング/し 
&ニューア/しパムガリリース!！ 


3 rd album /<1 AUT 0 REVERSE 〉 


収録曲 


【Diskl】 


【Disk2】 


.ミサイル•カウンシル 1■右脳の人 


2.Soft Machine 

3. 遅刻の黙示録 

4. sunflower 

5. 果報を寝て待つ 

6. 裸のランチ 


2.Type 1 
3.Smile Again 

4. イモラの空 

5. 明け暮れ 
6•ねてようび 


7.21 センチユリー•ポーィ 7. トマトジュース 
8.60 min. 天国 8•ひりひりした痛み 

9.SNAKE&SHEEP 9■夏の日79 

10. バナナ日和 10.ル•コルピュジェ 

好評発売中！ 

2 CD 

¥3150 (税込） TECI -1017-18 


色藤ぶ 名前 撕レー 
本名 岡本定義 

仲1年竹唆 0 / 齡日 年相 210 

一缺#ザ 出身地 

COIL を in りたいあなたにはこんな槇報 t ビうそ!! 


COIL の才7イシャ/しサイトはこちら！ 

http://office-augusta.com/coil/c_flame.html 


(coil) COIL Official site (j§) 獲） 

.. Moas>-«u. 

_»XK l ゅ TPC1.fwinor; 

Ag)L w iMi 

ww ___ ° 


■DUKI： 


「 COIL のサウンドをもっと聴きたい！」 1 st ALBUM 
というアナタには、彼らの lst &2 nd ア ROPELAND MUSIC 


ルバムもオススメしたい！『キタル 
マン』とはまた違う、 COIL の「アナロ 
グっぽさ」が思いっきり詰まっている 
ぞ。持ってなければ CD ショップへ G 0 ! 


2 nd ALBUM 

ORANGE & BLUE 


Discography 

— COIL のこれまで 
の足跡。各 C D か 
ら曲の一部を試聴 
することもできる 


COIL の HP 内の、リズムポッ 
クスのようなオシャレなデザ £ 
インのインデックスページ。 ° 
下のほうにあるポタンから、 
それぞれの 1 清報ページへ飛べる。 


t COIL のライブ情 
報。こまめに更新 
されるので、ファ 
ンなら見逃すな 




maxi single / Soft Machine 


好評発売中 
¥1260 (税込） TECI -22 


収録曲 


1 .Soft Machine 

2. 21センチユリー•ポーイ 

3. ちよ一さく 
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☆ COLLECTt 

☆ Mr.rASUI 


.OAD 

CTftPRESENT 
IDA'S O&A ひ 
mm.Y 



sk 

I __ … 


"■ ! ■""' ：_j v 1'i •■■■■：'■! ：-; | 


OWNLOAD 


各種ダウンロー ドサービスページ。 
壁紙 Parti とプロモーションビデオ 
は終了したけど、今後も何かあるか 
も？不定期更新なので要チェック。 


r.YASUDA'S 

|V|q&a 

あにま一る。のバンマスである安田 
さんが、ユーザーの意見や質問に答 
えてくれる。『ギタルマン』でわから 
ないことは、すべて彼に聞け！ 


缺蛛刪膨ぬぃ. 


I LYING DIRLY 

オフィシャルサイトの担当 D 氏が、 
フライング•オーと結託してつづる 
日記。行方不明のチビクン11号は、 
グラビリン星に帰り着けるのか!？ 


Staff 

『ギタルマン』のメインスタッフ、 
326と coil の紹介ページ。プロフィ 
ールのほか、326からのコメントや 
CQIL のレコーディングレポートも。 


^NFoWWHTi9K^WK*TS 
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(MTAROOMAN 
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WHAT'S 
¥¥ GITAROO-MA 

『ギタルマン』を知らない人のために、 
ゲーム内容をわかりやすく解説して 
いる。『ギタルマンワン』を遊んだ人 
ならもちろん知ってるよね？ 

CT0RY& 

OCHARACT0RS 

『ギタルマン』のストーリーと、主 
な登場人物を紹介している。 U _1 や 
プーマの謎めいた？ 生い立ちや、 
敵の面白いプロフィールは必見！ 
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http://www.gamecity.ne.jp/products/GITAROO-MAN/index.htm へアクセス ! 

❿ 
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餘 s ， 卜 

『ギタ/しマン』のこヒなら何 T もわかる！ 


『ギタルマン』のゲーム紹介はも 
ちろん、関連情報やオリジナル 
企画が盛りだくさんのオフイシ 
ャルサイト。このサイトを見ず 
して『ギタルマン』は語 
れない！ 


■■ TNFC 麵神 ? <J iWH*rS : 






1<0^ 


☆ ABOUT THIS Si 花 

☆ C»TARCK>-MAN IWORMATiON 
k WMTS NEW 


TODAY'S TOPIC U5/01up/ 

®t! 先 ft? キ'メ物レマンワン J 
»J-4*TOSR ! r ギ3ルマンアイ』 
f ギ5ルマンアイ Jirr ク GX 想 «• i ? 
f 将ルス rwMP 当たる！ 




オフィシャルサイト最大の 
目玉は、ゲーム本編だけで 
はわからない『ギタルマン』 
の関連情報が充実している 
こと。ここでは、まだ 
サイトにアクセスし 
たことのない人のた 
めに、コンテンツ 
の一部をちょっと 
だけ紹介しよう。 






— t ゲーム本編に登場する 
「ベンー KJ と「あにま一る。」 
は、ユーザーの人気投票と 
審査員の厳正な審査によつ 
て命名されたキャラクター。 


GITAROO-MAN INFOMATION 


GITAR00-MAN VARIETY 



Knw ， 




VARIETY は、企画べ—ジを集めた 
コ|ナ I 。下記のぺ—ジ以外にも 
COLLECT S PRESENT のべ—ジなど' 
サイト閲覧者が直接参加できるコ 
ンテンツもある。『ギタルマン J の 
世界をより楽しみたい人に。 































































『ギ タルマン』発売に先行して、ゲーム業界初マキシシングル版として発売された 『ギ タルマンワン』。 




その内容をちょっとだけ紹介しよう 


『ギタ/しマン』を始める前の卜し一ニンケシング/し! 

『ギタルマンワン』は『ギタルマン』のお試し版とも言えるものだ。 

でも、『ギタルマン』にはないオリジナル要素も満載だし、 

『ギタルマンワン』のデータがあれば『ギタルマ 
ン』で何かが起こる、^寺つてない人は 
ゲットせよ！ 


タイトル •ギ タルマンワン 
価格 1500円(税別） 

対応機種プレイステーション2 




発売日 > 好評発売中 


ジャンル爽快青春音楽ケーム 


『ギタルマンワン』に収録されている 
のは、フライング.オーとのバトル 
ステ—备 I 「ギタルマン』のちのとは 
譜面が少し違っているんだ。初心者 
の練習用としては最適かな？ 




〇〇 


4クリアしたと 
きのランクによ 
つて、入手でき 
るアイテムデー 
夕は違う。何回 
もトライしてデ 
ータを 集めよう 


t この ステージ で、 ゲー 
ム全体の流れをしっかり 
覚えてしまおう。 ゲーム 
に慣れたら、あとは最高 
の演奏を目指すのみ！ 




( オープニング ムーピ 

I シノクル ヴァー ジョンのオープニング ムービー 
~アルバム版との 違いが わかるかな？ 


ト レー ラーム ーピ-\ 

. m パ' た昍『ボ々ルマン』の予告ムーヒ_ 


フル アルバム版『ギタルマン〗の予 
ンー K と対峙する U -1 がりりしいね 




プーマのドーナツゲームはシンクル 
版のみのオリジナル。しかも、ゲー 
ムクリア時にもらえるアイテムデー 
夕は、『ギタルマン』でも使えるのだ。 
これはクリアするしかないね！ 


ばくだんつき 


t 画面左上のドーナ 
ッが残っている間に、 
プーマのまんぷくゲ 
ージが FULL になれ 
ばクリアだ。全部で 
3ステージあるぞ！ 


のドーナツや 


ナツトに注意し 
てジャンプ！ 
ステージが進む 
につれて、難し 
くなっていく。 
































您紅 


全竹辖類の 
スペシャルかド六公開! 

『ギタルマンワン』で3枚、『ギタルマン』で 
は5枚がランダムで入つているスペシャル 
力ード。普通の方法ではなかなか見られな 
い全19種類の力ードを、ここで一挙公開 
しちゃいます！中にはイベント限定の超 
レアカードも！あなたは見たことある？ 

カードの 
種類と番号 

力ードは青 •緑 •桃•紫の 
4種類に分かれていて、それ 
ぞれ〇〜4香まであるぞ。各 
色とも4枚ずつあるけど、紫 
だけは4香の力ードが存 
在しないんだ。 

★のついたカードは2001年舂の東京ゲーム 
ショウ T •のみ配られたしアカード T す。 
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『ギタルマン』オリジナルグ 
ッズの1つ、スペシャルカ 
—ドをまとめて公開！パ 
ッケージに入っているカー 
ドのうち、あなたは何種類 
持っているかな？ 
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アクセス万法は 
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■■■■■■■■■■■■■■■■■■■■■■■■■■■■■■■■■■画 

■マヒ遊ぼう！ i - mode にもギ勿 U 7 ン登 

ii 


WT 

PS 2 専用'. 

/">i- 

(^y - 


n 


PS 2 専用ソフト『ギタルマン』とは違った面白さ！ 

7 Mr 漂 sr し 


flfi i-mode 専用コンテンツ『ギタルマンアイ』では、ミニ 
ゲームで遊びながらプーマ(名前変更可能)を育てら 
れる。 i-mode 対応の携帯電話があれば、いつでもど 
こでも気軽にプーマと遊べちゃうんだ！そんな『ギ 





『ギタルマンアイ』の魅力とは!？ 


_ 

11 

I! 

3. 




タルマンアイ』の内谷の一部を紹介しよつ。 

■■ 


■ 


■ 


ドリンクをあげ7 
プーマを 成長させよう！ 

ミニゲームでゲットしたドリンクをあげ 
ると、プーマのパラメータが上がるんだ。 
あげるドリンクの種類によって、プーマ 
がいろいろな反応を見せてくれるそ。 





充実のコンテンツ 



プーマの 今0 の ご t げんは？ 

ゲームを始めたときや、ドリンクをあげ 
た後などにはプーマの情報をチェック！ 
きつと表情豊かに反応してくれるはず。 
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18 
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カードパト儿 T •勝負!！ 

待ち受け画面や着 〆 □がも S える 

「ドリンクゲーツト」以外にもミニゲームは用 
意されている。ミニゲームに勝てば着メロや 
326キヤラの待ち受け画面がもらえちゃう！ 
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この 326 描き下ろしイラストが 
あなたのもの 

くわしくは86ページへ！ | 
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ギタ/しマンの世界 



























































オフ イシ ヤルガイド 36 のキャラが吒で六活躍=: 


- 备 ElKOMA^ 二 

Our goaf is to preserve classic video game magazines so that 

they are not lost permanently. 

People interested in helping out in any capacity. 

Please visit us at www.refromags.com. 


No profit is made from these scans* nor do we offer anything 
available from the publishers themselves. 








